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۱ 
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بسم ألم لمن ألم 
اسلاج عليكم 


2010 و 


الملفات ذات اللاحقة 02" هي ملفات تحتوي على موديلات 30 وهي مصممة خصيصا للعبة المشهررة 2 ع )ھuںQ,‏ 
هي فعلا قديمة (1997) ولكنها بسيطة و سهلة الفهم للمبتدئين, كما قلنا سابقا, يحتوي الملف من نوع 02(" على 
شخصية أو أي موديل خاص باللعبة, يمكنك إنشاء شخصيات تلاثية الأبعاد و حفظها في ملف 42م باستعمال أحد برامج 
التصمیم مثل .MilkShape 3D‏ 


قبل الخوص في ملفات ۵2 افتح الفیجوال ستدیو و أنشئ مشروع جدید من نوع عمامیم‌هع و سمه 1550۸5 و أضف 
إليه ملف جديد باسم ممء." اه" و اكتب في الملف ممء." اج" نفس الكود الذي رأيناه في الدرس السابق و الذي ينشئ 
نافذة ا6" ٥مم0‏ و أرضية مع أربعة جدران و كذلك اكتب الكود الذي يسمح لنا بالتجول داخل العالم الثلاثي الأبعاد 
بحرية, و لكن سنجري تغييرا على طريقة تحميل الإكساءات من الصور, لذلك أضف إلى المشروع ملفين أحدهما 
textures.‏ و الآخر ممء.ءعx»turهt‏ والواضح من أسمائهما أننا سنكتب بهما الدوال المسؤولة عن الإكساء و لكن هذه 
المرة سنحمل الإكساء من ملفات مط و هع و ×عم, أكتب في الملف ط.ءئع u‏ »م هذا الكود: 


#opragma once 


#ifndef _ TEXTURES H 

#define _ TEXTURES H 

AIL LO TEL BMP ULE 
// magic number "BM" 

#define BLIMAF TL (TE #% ('M'<<8)) 
// header byte type for RLE 

#define RLE: COMMAND 0 

#define REE. ENDUFLEILNE 0 

#define RULE ENDOFEILTMAFP 1 

#define RLE,. DEDTA 2 

#define BI OS2 -1 


LHC LOAF LLEEBMP(CHETF *TIlILlLenamée, UnSILGnNHE CHAFF **oixXeLS;, INCE *wWILIdthy, LDC 
FhEIONL, DOOL TLIOVEEL 


IL III PCX O 
#pragma warning( disable : 4103 ) // used #pragma pack to change alignment 
// 

// PCXHEADER - pcx header structure. 

// 


#oragma pack (1) 
typedef struct tagPCXHEADER 
{ 


unsigned char manufacturer; // manufacturer 

unsigned char vVeEESILON // version 

üunsigned char encoding; // encoding type 

unsigned char BItLSPEEPIKEL; // number of bits per pixel 

unsigned short 7 7 

uhSLGhE. SBOE widEby. helo // dimensions 

unsigned short horzRes, vertRes; // horisontal and vertical screen 
resolutions 

unsigned char x*palette; // color palette 

unsigned char reserved; // reserved 

uns iğnêd hêf numColorPlanes; // number of planes 

unsigned short bytesPerScanLine; // byte per line 

unsigned short paletteType; // palette type 

unsigned short OES, ET 1 

unsigned char padding [541]; 4 


i PCXHEADER;, *PPCXHEADER? 


mee ooo 


#oragma pack (4) 
LHC. DOACQFLLEPCX( CONNELL Char FTIlLENname, UDGILOnNEU CHAE oko lGE, INE *WIOlCh; ANE 
FhEIGORL;, BOOL FLIDVEeELT J 


SS TGA I O 
#pragma warning( disable : 4103 ) // used #pragma pack to change alignment 
// 

// TGAHEADER - targa header. 

// 


#oragma pack (1) 
typedef struct tagTGAHEADER 
{ 


ûneighed Ghaf 1d. JeRoORE; // size of the structüre 

unsigned char COT ED EE, // must be equal to 0 

unsigned char LMC EE, // image compression type 

EOE. BE cm first entry; l7 COLON OF (EOD oOUES U) 

SOF ABE cm length; // colormap length. {toujours 0O) 

unsigned char Cl GE, 4 COLO CIE (EOL OUTEES U) 

short int LE. HOF // lower left X coordinate 
(always Û) 

Sho. IRE 19 VOFIGIN? // lower left ¥ coordinate 
(always 0) 

ShGFET ink LS WILQOER; // image width (in pixels) 

short int E // image height (in pixels) 

unsigned char E BIEL OED // number of bits per pixel: 
16» 2y, 32 

unsigned char is image descriptor;// 24 bits = 0x00; 32 bits = 0x80 


+ TGAHEADER, *PTGAHEADER; 
#oragma pack (4) 


ly EG E a 
// BGRAQUAD - 32 bits pixel 
| ے ھ ا ے  سے ےھ کے ا کی ی بھی ت ت ت ا ا ي‎  ے‎ 
typedef struct tagBGRAQUAD // EoObBE 
{ 
uns Ghed Cha bgraBlue; // blue 
unsigned char bgqraGreen; // green 
unsigned char bgraRed; // red 
UNE ÎGRET -ChEEF BoA ha; // ala 


+ BGRAQUAD, *PBGRAQUAD; 

LOE DOAOF IL LETGA( GOEL ChE TT IlEGNamEe;, UDI CHAE FollelS, ABC WIL, ADL 
*héE1lG0NEÊ, . BOOL FLIBpvVeEET J; 
TT 


UNSTLGHET 1ME LOaQTEKTUEe (CUSFE FTIlLENaAME J, 


fendif //_ TEXTURES H_ 


قمنا بالتصريح عن أربع دوال: 

DMD. aS ن‎ e اا‎ e e. D0 OF LLC 

POR ELIE oa OLLI elya FF LOOO LLEPES 

IGE ELT GS Fy OL EEE $ LOOL 

G00‏ + لهل الكمشاء هن اللف و تعد ,مغرف الإكهاءة 


أما في الملف ممع.١٠ں†×ه†‏ فنكتب كود أجسام الدوال السابقة : 


#include "textures. h" 
FIRCOLO E ECOL 
EInOlUds WIndOoWS HS 
#include <GL\glut.h> 
FIMO lLlé Kobo 


LBL -DLOAUEFLLEBMP (EBEE *TILENAME, UNMET GHET Chay FD IRELS, ABE Wily, ABE 
*HELORT; BOOL LILIDVEETE) 
{ 


FILES File? // file stream 

BITMAPFILEHEADER *bmfh; // bitmap file header 
BITMAPINFOHEADER *bmih; // bitmap info header (windows) 
BITMAPCOREHEADER *bmch; // bitmap core header (os/2) 
RGBTRIPLE "O62 Balete; // pointer to the color palette os/2 
RGBQUAD ا و‎ // pointer to the color palette 
WILNQdOWS 

char BuETEr, // buffer storing the entire file 
unsigned char DLE // pointer to pixels data 

RE lee Sella // number of bits per pixel 
HE compression; // compression type (rgb/rle) 
E EOoW, CoOL, // temporary variables 

E Ww, BF /7 width, hélGht 


PICOT LILI ECE OP O DI OO DD 
// read the entire file in the buffer 
fl1le = fopen( filename, "rb" ); 

L1Lf( file == NULL ) 

ama O 

COCKE LLE, Up, SEET END 

long flen = ftell (file); 

SEER ELLE, Oy, SEE SED; 

buffer = new char flen + 1 |; 

fread (buffer, flen, 1l, fllle); 

CHEE *OBULCTE = Burl er; 

fclose (file); 

N 
// read the header 

DMEM. = (BITMAP LILEHEADER * J BGEUOEL? 
pDBUFE ¥=. S1200 ( BITMAPFLILEHEADER J; 
// verify that it's a BITMAP file 
GEINCE (TE CET, BDmMERSBDETVGE 

if ( bmfh->bfType != BITMAP ID ) 

{ 

delete [| buffer; 

return Û0; 


} 


DME 3 (BLITIMAPCOREHEADER FFJbDEBUEE?; 
DML =. (BILTMAPINFOHEADER FIGEUET} 
LI ( {(DMLH=SDICOMOEESSION <S O}, [| (GBRMEN=SDICOMODEESSLION 2-3} ) 


{ 

/7 05/2 Style 

pDBUEE = SIC OL ( BITMAPCOREBEADER J7 
DLC ONE S- DMCHSSBECBLELCOURE 
COMDEECIID ZZ ETE O , 

Ww = DMO SBDCWIQEhR; 

hi = BmMCRN=SOCHETGRE?; 

} 

else 


{ 


// WINDOWS style 

pBuff += sizeof( BITMAPINFOHEADER ); 
DICCOURNE = DMLHN=SDLBLECOURE?; 
compresslon = bmih->b1Compressilon; 

Ww = pbmih->þiWidth; 

i = pDmMLN=-SDILHEILGRTE? 

} 


LE( width ) 
x*wIidth = WF 
LE) HoIGDEÊ J 
HELO = h; 


1f( !pixels ) 

{ 

delete [|] buffer; 
TFELUET (=F; 


} 

VOID OO O 0 1 OO ODO 

// read the palette 

1f( bitCount <= 8 ) 

| 

// 24 and 32 bits images are not paletted 

// ajust the palette pointer to the memory in the buffer 


GS DELEL LE = (RCBTRIPLE FFD 
WIN BDaléllS 2 (RGBOUAD IBE; 
1 [number of colors in the palette] * [size of one pixel] 


pDEBUFE = (1 <<. BDITCOUNTE), * {(DILCOUNT 2> 3S) * S1360 ( UNSLGNnEeG ChaFE FJ; 


} 
TT 
// allocate memory to store pixel data 
*plixels = new unsigned char] w * h * 4 J]; 
LL = & (FOLXELS) [O]? 
// move the pixel data pointer to the begening of bitmap data 
pBUEE = puffer # (BDmMEN=SDEOfFIEBILLS * S120 CDSE FF; 
ANIL OP I OO LO OD O 
// read pixel data following the image compression 
// type and the number of bits per pixels 
Ds LD DL LD I DIR EL 
switch ( compression ) 
{ 
CES BEL OSL: 
CaS EL. KGB: 
fOr( IOW = h - 1; rOoW >= 0; rOoW==- J) 
{ 
LE( -ELIDVEEE. ) 
OEE = C(FDISELES I] COW 4A JF 
SWLLCCE( DILIECOURBE J) 
{ 
case 1: 
{ 
// RGB 1 BITS 
for( col = 0; col < (int) (w / 8); col++ J 
{ 
// read the current pixel 
URNETONHET CHEF COLO = (UNS ONE ChoT I (GEBULTEIN 
N N Dg Sg 
{ 
// Convert indexed bixel {lL BIE} into FG (32 DIES} GISXEL 
LBC CLIELIS = LCICOIGTE €. (LSID) 2 OF 


LEL COMODO ETT OSS 

1 
PDEFIU, Za OS DONEC CLES ICD 
DELL, Z2 OES POLITE CIEE aT BD 
PELA], 2 OE PALETTE CIE aT DIT, 
DEEL] — 

} 

else 
BELI. 2Z WIM BDOCETEl CLTIOE Ia EG; 
EEE WIE DILE OI CITIES ETFO ET, 
CELL) 2 IRN. DOLETIEL CLIO IT ODE LUE, 
DLE] Sa 


} 

} 

case 4: 

1 

J7 RGB 4 BITS 

LOE( COl = 0; COL < OREI(W 7 2F} Colt, pi FS) 
ا‎ 

// read the current pixel 

UnNS1GHEeEd Char ColOFE = *((UnSIgned char *) (pBUEEEFEJ); 
// convert indexed pixel (4 bits) into rgba (32 bits) pixel 
IN CIELO 


LE COMDECSELON 2 BT OEE J 

1 
CLEIQAK = (OOLOF 235 A), 
CELUI ZOE BolT CIEE Ig FOODIE, 
PELL, ZZ OEE DALES CIO oF DCT 
DELLA. 2Z OEE OIL CITIES oT DLE 
Sea CN NT 
CLIFIQdX = (COlOF &£ OXOF) 
EEELl TOC DALE] CIEE |i, 
DEEL ZO. DEOlCTTEL CITI gD CT 
PEEL] SOE OLED CIFIC eT OBE TUE, 
DELI] SS 250, 

} 

else 
CLEFIQAS = (COLOF 2> 4); 
CEL SIM BOLE CITI [iF 
PEEL] ZTE DOLELTE] CIF fi DETECT, 
DILA] Z2 WIR. DOLCE CITI aE DELE 
DEEL] S2 
CLFIQX = (COLOE & OXOF)? 
PEEL] 3 WITE BOE CECE [aC 
DEEL], Z2 WIN BOLELLEL CIPI [sFODGECEN; 
PEELS] = WIN POLE CLIFT Isl OBELUE, 
DEEL] & Sb, 

} 

} 

break; 

} 

case 38: 


{ 
// RGB 8 BITS 


LOFT (COL. = U; COL € WF COLE, BIEL. ESA J) 


mme ooo 


6 


// read the current pixel 
ûnSLoned char color = *( (ûnSIoned thar *) (pBUOFTFEFE) JF 


/7 ‘Convert Indléexéd pixel © bDIitS) into EOba (324 DIES) pixel 


1T ( ‘COMDEESEION EZ. BT OSE J) 

{ 
DEEL] ZOE OIC COLT lal OE 
DELL]. ZL DOLE COLE ICD, 
DELL) ZY BDO EL COLT IoC ODI, 
El | ES 

} 

else 

1 
DEE] ZIL DCCL COOGEE IoD, 
BEE) 2 WIN POLE COLO Ia DTT 
PIE ZIR DICE COO er ODE LT 
LEL, = CO 

} 

} 

break; 

1 

Case 24: 


| 

// RGB 224 BITS 

LOF(. COL = UO; COL «KK WwW; COLFE, DIE #= 4) 

{ 

7 CONVEET DoE Giel {44 bite} IRlCG TOD C2 DIES} GIT 
RGEIRIPLE Gl = RGETEIPLE I OoBUTT; 

pBuff += sizeof ( RGBTRIPLE ); 


DEEL] = DIK SFODLREU; 
DELL] = DIK-STODTGECGEN} 
DEE] SS DISS TODLBLUE 
DEEL] = 200; 

| 

break; 

| 

Case 32: 


{ 
7 BOE 3F BITE 


TOF COL = UF COl < WwW; COLE, GLE HEA) 

{ 

// #7 Convert bor pliserl (2 Dibé} into Fob (2 BIS) BIEL 
RGBQUAD *pix = (RGBQUAD *)pBuff; 

pBüUfE += S12êéof ( RGBOUAD J); 


pIEF[O] = pix=->rgbRed; 
ptr[l|] = pix->rgbGreen; 
PLFA] = GIRS roObDBLUE; 
DLE] = bT, 

} 

break; 

| 

ا 

| 

break; 


| 


ooo‏ دنل 


Caê BL RLEG: 

{ 

7 REE ¢ BIT 

fOr( rOW = h - 1; row >= 0; roOowW==- J) 

{ 

1ll( ELIDVEEE J) 

DEL = CE (FDIRELSIL EON. TW FF A | 

FGF U COL 2Z O; Col Ci; 7 RnOLRIRNGE FY J 

{ 

// get one packet (2 bytes) 

UnNnSLghNEeEd Char bDvytel = *((ûOBSTIGHe0 Char *(pBUEETE J? 
unsigned char byte2 = *((unsigned char *) (pBuff++)); 
LL( DYLEIl ت‎ RIE COMMAND. J) 

{ 

// absolute encoding 

TOF lL E UO}; 1€ DELS IE, BEE, COL) 

{ 


// read the current pixel 


UNSLIGNEC ChHaE color = *((OnESIGONED Ghar *) (GBUFEEE 

// convert indexed pixel (8 bits) into rgba (32 bits) pixel 
DEEL 2 INE BOTTLE COLO eT ODEN, 

DELL TRIM PLETE, COLO el DOT EEN, 

PEEL 1 Z3 WIT BILE, COLO le EU 

DEEL). = 


if( (byte2 % 2) == ) 

DEUETEET, 

} 

else 

ا 

// read next pixels 

CORFU. lL ZU 1 & BVE EE, GEE TH, COL 

[ 

// convert indexed pixel (8 bits) into rgba (32 bits) pixel 


BIEL] = WIN BalELLEÎ OEY IEEE; 
DEEL ZIRIRN POLICE OE iE DTT, 
CEE] ZIN BILE Dl. LG, 
DEEL = 2, 

} 

| 

} 

| 

break; 


} 

Case El RLE4: 

{ 

7/7 RLE A4 BITE 

UNSLGHEQ. Char COLO? 

HE bytesRead = 0; // number of bytes read 
fOr( IOW = h - 1; rOoW >= 0; rOW== J) 

{ 

Lf( fllipvertl ) 

DEE = E(F DIELS L1 EO TW 2A JF 

TOF( COL = Up; COL < WF, 78 HoOCNIRG 7 0) 

{ 

// get one packet (2 bytes) 

UNSLGHEd Char DvVLel = *((UDSIGONnES GhHaF *) (GBUEEEE 


unsigned char bylez = *((ûnSIoned char *) (pBUfFEFE) 
bytesRead += 2; 
LE( BLE 5= ERLE, COMMAND ) 


ooo‏ دنس 


{ 
// absolute encoding 
unsigned char databyte; 
TOEC LU EU, LE DIE, LEE, GIT E, COLE) 
{ 
IFO O) ) 
| 
// read the current pixel 
databvVyle.= *((UDNSILGDHEU Chart *) (GBUEFFEEY; 


bytesReadt+t; 

color = (databyte >> 4); 7 Ad TORT BITS 
} 
else 
1 

color = (databyte & OxOF); 7/7 4 last Dik 


// convert indexed pixel (4 bits) into rgba (32 bits) pixel 


DILI 2 WIN DIETLEÎ COLE JE OBIEG, 
DELIL ZI DILEETET COLO Ja TODOECER, 
PIE] ZIN POET, TOILET IeFTOOE LUG, 
DEES] = 

} 

while( (bytesRead %5 2) != 0 ) 

1 

pDEULTEE, 

bytesReadt+t; 

} 

} 

else 


{ 

// read next pixels 

POEL LL = UF 1 SC DLE; 1E DIC TEE, COLE) 
{ 


if( (i % 2) == 0 ) 

COLO = (BVE S> AF, // A FIFO BS 
else 

COloE = BpVESGZ & OOF? F7 4 Ia BES 
// convert indéxed bDixél (4 bits) into E£oba (32 bits} pixel 
PEE LU 2 ID DILLE COLT. ATO, 
PLE Zi PolLETTE, COLO |o TODCTEGN, 
DLTI SWIND LT COLO lo, 
DIE l= 
} 
} 
} 
} 
break; 


// free buffer memory 
delete [| buffer; 

//7 TEetUrEH SUCCESS 
FELTED 1F 


} 


IME DOAQFLLEPCX( CONST CHEF *TI1lename;, UNSIONnEGO Char **SiKELlS,y, 1t *wIidalhy, ADE 
hHEIGNL; BOOL. TLIDVEEL ) 
ا‎ 


TILES و‎ // file stream 

PCXHEADER *header; // header PCX 

unsigned char Fda, // uncompressed paletted image 
data 

unsigned char OE // pointer to pixels data 

unsigned char و‎ // temporary variable 

char Barrer: // buffer storing the entire file 
oe 1dx = 0; // temporary variable 

LE numRepeat; // temporary variable 

® ا‎ // temporary variables 


1 
// read the entire file in the buffer 

fl1le = fopen( filename, "rb" ); 

L1lf( flle == NULL ) 

rTéEltUÛrB. ÛU; 

LEEEEELLE, U, SEES EOD] 

lén Ilon = TELL (TLLEO? 

SEER (ELLE, U, SEER SEU 

buffer = new charl| flen + 1 |; 

EEUU; LIEN lL, LILLE 

Char *SEULE 3 Gores; 

fCLOSEe{(F1LLEe) F 

II OTT TE SAA ISD OAL ALET 


header = (PCXHEADER *)pBuff; 

1f( (header->manufacturer !ا‎ 10( || 
(header->version 1= 5( | | 

(header->encoding 1= 1( | | 
(header->bþbþitsPerPlixel !ا‎ 8( )( 

{ 

TFELUTEB U; 

} 

header->width = header->width - header->x +t 1; 
header->height = header->helght - header->y + 1; 
LL ( WIQOEDB. 

x*wlIQdth = header->width; 

1E hé1lighL ) 


*helght = header->height; 

Lf( !plxels ) 

{ 

delete [| buffer; 

TeLûrhn (=1); 

} 

// allocate memory for image data 

data = new unsigned char[] header->width * header->height 1]; 
pBUEE = (GREE *JEDUEEGTEL]L L120 1F 

// uncode compressed image (RLE) 

while( idx < (header->width * header->helilght) ) 
{ 

LEC CG = DEUIL) SUEDE) 

{ 

numRepeat = Ox3f & cC; 

Gg = FF (pBUEEEE), 


LOF( 1 = O} 1 & HUMREDERL; 1) 
data[] idx+t+ | = c; 

} 

else 

datal idk [| = CE; 


} 


10 


// the palette is located at the 769th last byte of the file 
pEUETE = EDUTTEF[ Elen = OF IF 
// verify the palette; first char must be equal to 12 


LE( *(pBUEEE#) l= 12 0) 
{ 

delete [| buffer; 
delete [| data; 

FELUEH. UF 


1 

// read the palette 

header->palette = (unsigned char *)pBuff; 

// allocate memory for 32 bits pixel data 
*plxels = new unsigned char] header->width * header->helght * 4 J]; 
DLE = E (FDISELS) [Ol 

// convert from paletted to 32 bits rgba pixels 
for( J = header->helght = 1; j] > 0; ]J==- ) 

{ 

L1f( fllipvertl ) 

pLE = E(FDIKELSTL J * header=>wIidlth * 4 ll? 

TOFU 1L = UF 1 & NEUIEE -SWIQOER, LIFE, DLE F< 4) 
{ 


INC COlGE = 3 F*F CALA] ° HENG ION FF 1 JF 


pIEl[O] = {Unslgned char) header->palettel color #* U J? 
ptr[l1l| = (unsigned char)header->palette[] color + 1 |]; 
pEFlZ]. = {(UBSLONEU Cher) header=>balellel COLOE FF 2 JF 
PEELS] = (OBS LODE COT) 200, 

| 

} 

delete [| data; 


return 1l; 


} 


1k LOACOELLETGA( CONST CHAT TILENnaME; UDELL Chay ADIOS, INC wWUOLh; AC 
*heigGht, BOOoL TLIBpvVEET ) 
| 


FILE TIlE, // file stream 

TGAHEADER EOE // targa header 

RGBTRIPLE *palette; // pointer on the color palette 
Ghar BUTE // buffer storing the entire file 
unsigned char OEE // pointer to pixels data 

E FOW;, OL, iF // temporary variables 


ILC O O I O O DEO 
// read the entire file in the buffer 
F1le = Topén(. TLLEeEname;, "ED" J; 

1f( fllle == NULL ) 

TELUrD O; 

LEGELL, Ug SEER. END 

ILGOnG Ilon = TLOLL(FIlLEe)} 

GOS (ELLE;, OU, SEER SET, 

buffer = new charl| flen + 1 |; 

FEU {DUTTET;, TION, lL, ELLEN; 

CHEE FODBULETL = DoTIEEoE, 

£CLOSE (FILE? 


// read the header 

tgah = (TGAHEADER *)pBuff; 
pBuff += sizeof ( TGAHEADER ); 
1f( width J) 

WIE 2 CRESS IOC 

L1Lf( height ) 

DELO 2 COR S ETON, 


—سنime—‎ ooo 
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L1f( !plxels ) 

{ 

delete [| buffer; 

FELE (IF}, 

} 

// allocate memory to store pixel data 

*plxels = HEE UNITE CEFF COM E WIE ® TOON SIGS HETO FA J, 
DEE = &(*plxels) [0]; 

// move the pixel data pointer to the begening of bitmap data 
LT. EON SLE LENORE.) 

pEUEE = BDUOFTEGE ¢ (LOANS LENGE * SLED) UREILGHEOD ChOF JF 
ALL DII I O LL E 

// read the palette 

EL) LOAN SCOLOE MAD CVD) 

{ 

// 24 and 32 bits images are not paletted 

// ajust the palette pointer to the memory in the buffer 
palette = (RGBTRIPLE *)pBuff; 

PEUEE F> TOON OM LONGER: (LOAN SOMN CIE SS J € GIST UDO DED COT 
} 

yS 

// read pixel data following the image compression 

// type and the number of bits per pixels 
ILI COD O O O O ODO 

Switch ( Egah=>image tYBê- ) 

{ 

case Û0: 

// pas de données image 

break; 

case 1l: 

// COLOR-MAPPED BGR 8 BITS GREYSCALE 

case 3: 

{ 

// COLOR-MAPPED BGR 8 BITS 

EGE EO TOTNES LS CS EO EZ 

{ 

L1Lf( fllipvertl ) 

Di = GC DIRELE NL EO FF COD SIE VOD SA Û, 

OFC COL 2 US COOL ST CONSE WON, COI, DIE EL) 

{ 


// read the current pixel 


UNS LGhHEd EhEF Color = *((ORSLONE thar *) (GBULIEE I 

// -CONvVerET Indexed Gixel (© BIES} into FOB (2 DIES) GiRel 
pEF[Ol = balétte[ color IsEObERed; // b->r 

DEFIL]L. DALE ELEL COLO IaFODLGEEEN, ي ر‎ 

pİIF[2] = palette] color ].rgbtBlLüue; // r->þb 

aE SF // alpha 
} 

} 

break; 

| 

case 2 

ا 

OFC EO E TOD IESG NEIONT SE LEG CS O o 


LE ELITE 
DIE ZZ CDI LE CO SS DST OD SA, 
CFU COOL 3 Ug COL € COONS LNT COL, PE EL) 


SEWICCR( EOANESIS DIXEL dEeBEDN J) 
{ 
و ي ي‎ 
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case 16: 

{ 

// TRUE-COLOR BGR 16 BITS 

// read the current pixel 

UnNSLGRNEd SROETE Color = *((UnsLlgned SHOT *)JDBUEE)} 

pEBUEE #= SIZ OO. SHOT 7 

4 Convert Dot (16 BDiIlEE}; DikKel INO EG (2 BIC), DiKel 


pEF[O] = ((eolor € OXTCO0), S> I0) K<3, J7 Bor 

DEEL]. 3 COLOE € ORUIEU, 3> BSF CC // G->g 

BEF[2]. = C(COI6E 6 OSOOLF), S=S OF K€ FF J7 E 

PIES 3 20 7 alba 
break; 

} 

Case 24: 


{ 

// TRUE-COLOR BGR 24 BITS 

// ‘Convo Got (24 DILS} bDiKel into Eba (2 bBliTtS) GK 
RGETRIPLE *pDlx = (RGBIRIPLE *YOBUET? 

pBuff += sizeof( RGBTRIPLE ); 


ptr[O0] = pl1x->rgbtRed; 
PEEFIL]: = DIK ODLGEEGN; 
DEFA] = DIK SODTEBLUG?; 
PLE] = 2005 

break; 

} 

Case 32: 


{ 

// TRUE-COLOR BGR 32 BITS 

7 CONVETE BoE E BILE} CiKel RCo Tobe (2 BIC) OIC 
BGRAQUAD *plx = (BGRAQOUAD *)pBuüUfE; 

pBuff += sizeof ( BGRAQUAD ); 


pEFLOU], = DS1S=SbDorEared 
PELL] = DISD OraGrEEeGN; 
pDEFlA4] SS DIK -SDOEABLUE? 
pEFlS3l = pD1X-SBOFEAaALphaA;} 
break; 

} 

} 

} 

} 

break; 

} 

case 9: 

// RLE COLOR-MAPPED BGR 8 BITS 
case 11l: 


{ 

// RLE COLOR-MAPPED BGR 8 BITS GREYSCALE 

UNELGNECL BhSF PACKET HEANEE, CCRT LE, 1, 
COE. TOW 2 COQ ECE SI, COO EUS EO 
{ 

Lf( flipvert ) 

DEL ZZ CODICES L COC SCD SECT OD FLA 

FOR) COL = O; CO1. € Boaz WORE 7F EID CF) 

{ 

packetHeader = #F( (UNSIGPE CHAE *) (pBUEETETT Î 
pPacKEESLES =. [| -# {(paCKelHEédEF & OTE? 

Lf ( packetHeader & 0x80 ) 

{ 

// run-length packet 

// read the current pixel 

Uns Loned Ghar color = *( ((ûnSIonEad thar *) (GpBOEFEFEE J 


ooo‏ دنس 
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// convert indexed pixel (8 bits) pixel into rgba (32 bits) pixel 
LCOF( 1= UF 1 & DICKELCILCT; IE, GUE F< A, COLE) 


BEF[OT = Baleltéel] COLOF I .EFObDLREG? // b->r 

DIEElLL] = DaALETLE] COLO [al ODLGEEEN; ل‎ 

PLELZl = DaleLlLLE] COOGEE [sFODLEBLIE // r->þb 

CIEL lL SD, // alpha 
} 

else 


// non run-length packet 
TOF) 1 = UF 1 < DACKELSLE; LTE, DIE FS A, COLE 
{ 


// read the current pixel 


unsigned char color = * ( (ûnsligned char *) (pBufEFF)J}); 

// convert indexed pixel (8 bits) pixel into rgba (32 bits) pixel 
BEE[O] = palette] €oloE ls.tGBEREed; // b->r 

DEELL] = DaALELLE] COLOE [sFOBDLGEGEN} 7 GG 

pIELZ] = balelttel[l COLOE J[.TFObLEBLuUG?; // r->þb 

BPEEI] Z20; // alpha 
} 

} 

} 

} 

break; 

} 

case 10: 

unsigned char packetHeader, packetSize; 

EOE) EO = OSS NEON SS lp; TOG US Eo 


{ 

LLE( ELIDOVEEL 

SE TS Ss e og O E 

OFC COL 2 OF Col CC CONSE MO ODES 

ا 

packetHeader FUMED CHET * (GBUECE EI, 

packetSize 1 + (packetHeader & Oxf); 

Lf ( packetHeader & 0x80 ) 

// run-length packet 

SILC. LOANS BIEL QESER. J) 

| 

case 16: 

// RLE TRUE-COLOR BGR 16 BITS 
// read the current pixel 
UnSLGneEd SBDOLELE Color = *((UnSslLgoned short *)pBUfTE); 
pDBUfE F#= S1260 ( SNOFC J; 
/7 ‘CONVEET DOE (LS DIES) DIKEL INC To (O2 BITE) BIKL 
TOF( Ll = UF 1 < GDaCKELSLE;, LE, OL TS A, COl 0) 


{ 


BDEFIOT = ClooloE & ORTCOO), S-003 FF Be 
ptr[1] = ((color & Ox03E0) >> 5) << 3; // g->g 
BEFÎZ]. = (CEoloE 6 OSOOLE) > UO, KC FF JF ED 
DEEL] = 20, 

} 

break; 
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Case 24: 
1 
// RLE TRUE-COLOR BGR 24 BITS 
// Convert bor (24 bBIES) oisel into FOB (32 bDiES) BixélL 
RGETRIPLE. pix = (RGETEIPLE *YOBUCE 
pBuff += sizeof ( RGBTRIPLE ); 
LOFU 1L = UF 1. DACRE LIE LEE, DLE = A, COLE J) 


{ 


ptr[O0] = p1x->rgbtRed; 
pEFIL] 3 pix=srgobLGreen?; 
pil] 3 GIRS EODLBLUG; 
DEEL] OO 

} 

break; 


} 


Case 32: 
{ 
// RLE TRUE-COLOR BGR 32 BITS 
// Convert bor (324 BIEE}) BiKel Into FB (2 BiES) GIKEL 
BGRAQUAD *pix = (BGRAQUAD *)pBuff; 
pBuff += sizeof ( BGRAQUAD ); 
TOE UL = UF 1L < DACRE LEE; LE, DIE = A, COLE) 
ا‎ 
[U] = piX=->bDGOrEaRed; 
[1|] = pix->bþbgraGreen; 
piEFlZ] & BlIK=>bOEaBLUEG?; 
[3] = bix->bgFEaAlpha?; 
} 


break; 


// non run-length packet 
LOE ll = UF lL < OACRELSLE, LEE, DIE IA, COLE) 
| 
SOLON EIA SLES DIREL GEST | 
ا‎ 
case 16: 
{ 
// RLE TRUE-COLOR BGR 16 BITS 
// read the current pixel 
UNE 1GHEQU. SHOE COlLOE = *((UDETONEoT SNOFEE FIDBUEL; 
pBuff += sizeof( short ); 
/7 Gonvért bor (1€ BLES) Bixél into Fob {32Z BILIES)y Gixel 


BEE[U] & (Golo. OXTCO00). SS IO) <C FF FF ber 
ptr [1] = ((color & Ox03E0) >> 5) << 3; // g->g 
pIFIZ] = (EoOLOFE € OxOOLF) 3S O <€ J ED 
PIE] = 20D; // alpha 
break; 
} 
Case 24: 


{ 
// RLE TRUE-COLOR BGR 24 BITS 
// Convert bor (24 BLES) Bixel InREo Foba {32Z bliES) Bisel 
RGETRATPLE. 01x = (RGETRIPLE. *DBUTT; 
pBUfEE = S1260 ( RGBTRIPLE J); 


DELU] & DIRS STUODL EU, 
pIEFLL] = plix=srgobtGreen?; 
DE2] = DiK=STODLBLHE, 


mee ooo 
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Case 24: 
ا‎ 
// RLE TRUE-COLOR BGR 24 BITS 
// GOonvéert bBGFE (24 BLES} Dixkel into toba (32 BDIES) BIKI 
RGBTRIPLE *0lix = (RGBTRIPLE. *JpBUET}; 
pBüuff += §12Zêé0f ( RGBTRIPLE ); 
FOP) 1= U; 1L < DAlCKELSIE;, LE, DIE F>, COLE) 


{ 


pEEIU] =5 pi =>rEODIEREQ? 
pIFIL] = DlxX=S>rgbDLIGEeen? 
pil] = DIK-STODLEBILUG?; 
EEL J SS 

} 

break; 


} 
Case 32: 
| 
// RLE TRUE-COLOR BGR 32 BITS 
// GonvVEéErt BoE (32 BLES} Gixél into Fob (32 BIES) Dixel 
BGRAQUAD. *pDlX = (BGRAQUAD *)JpBuUrTf} 
pBuff += sizeof ( BGRAQUAD ); 
TOFU UL = UF 1L & DACRE IE, IE, DIL T= A, COLE J) 


{ 


DIEU] = GI1X->DOFEaREG; 
ptr[l|] = pix->bgraGreen; 
pDIElZ] = DlIK=>DOEFABLuE?; 
BELI] = Dl=>BDGEaALBHG; 
} 
break; 


// non run-length packet 
TOF) 1 = UF 1L < DACELOLCEE LE OIE Sl, COLE J) 
ا‎ 
UICC) EONS DIRE OEDLD J) 
{ 
case 16: 
أ‎ 
// RLE TRUE-COLOR BGR 16 BITS 
// read the current pixel 
unêloned Shor Color = *((ühS1gGnhed ShHOFL “JBU; 
pBufE += Sl12e0rF( SNOEL J); 
// convert bor (l6 BDitéy pDiKel into toba (32 Bits} pixel 


pEF [O] &ã ((EoLOoE & OXTCOU, SS. 10) << 3 FF Beg 
ptr [1] = ((color & Ox03E0) >> 5) << 3; // g->g 
BEEZ] =. (C(GoOlGoF € OxOOIEF) 35S OF <C FF, JF 
DELI] = 0 // alpha 
break; 
} 
Case 24: 


{ 
// RLE TRUE-COLOR BGR 24 BITS 
17 CORnVEET bor (24 bIlE)y SLISEL Into TOD (O DILE} biel 


RCEIRIPLE *GDlx = (RGETEIPLE *IDBULE; 
pBUfE. = SlLlZ60T ( RGBTRIPLE J; 

DPEEFLU] =. Gl1X=->tODEREQd; 

DEE[L]. = DIKX=SIGBDLGEEEN? 

pDETlZ] <S DiK=-SrODLEBLuUE} 


ooo‏ دنس 
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pDEFlS] = 250, 
break; 

| 

Case 32: 

{ 

// RLE TRUE-COLOR BGR 32 BITS 

// Conver bor (32 DIES) bDiséel 1Do EFoba {34 Bits} biel 
BGRAQOUAD. *GlxX = (BGRAOUAD *JGBUEE; 
pBuff += sizeof ( BGRAQUAD ); 


pLEFlO] = pIxX=>boraRed?; 
DELL]. = DIK-SBOEaGEGEN? 
LEELA]. = DILK=SDOEABLUE? 
PES]. = p1 =-SporaALpha; 
break; 


لہا لپا لپا لہا لېا 


break; 

} 

default: 

1 

7 URENOWT COLMA 
delete [| pixels; 
delete [| buffer; 
return O0; 

} 


} 
delete [| buffer; 


TELUFETD LL}; 


} 


O O OO O O OD O O O OD O O E 


unsigned int LoadTexture (char *flilename) 


{ 


unsigned int 1 = JF 

unsigned char *Lexels = O0; 

LOT WLCOLE,. HETE; 

LIE success; 

TE SEESLE( ELLEname, ".DMp" J) || SEESIE( ELLENnaMNEe, BME" 7) J] 
success = LlLoadF'ileBMP ( fl1lename, stexels, s&“width, s“height, true ); 
1T{(SIESTE( FLlename, ".tGa" ) || SttEslE( FLLEeEnamée, "TGA" }) ) 
success = LoadFileTGA( filename, stexels, “width, s“sheight, true ); 
LEC GLESLEL EILGNaAMEg TBC TY ll SGEESLE(C TELLEHaME, TEC" F0 


success = LlLoadFilePCX( fl1lename, stexels, s&“width, “height, true ); 
LE ( SUCCESS > Û ) 

{ 

// create and initialize new texture 

qlGenTextures( 1, &id ); 

g1BindTexture ( GL TEXTURE 2D, id ); 

glTexParameteri ( GL TEXTURE 2D, GL TEXTURE MIN FILTER, GL LINEAR ); 
glTexParameteri ( GL TEXTURE 2D, GL TEXTURE MAG FILTER, GL LINEAR ); 
glTexParameteri ( GL TEXTURE 2D, GL TEXTURE WRAP S, GL REPEAT ); 
glTexParameteri ( GL TEXTURE 2D, GL TEXTURE WRAP T, GL REPEAT ); 
GLUBULLQZDMILpMaADS ( GL TEXTURE 2D;. GL RGBA, WIGQIEh;, NHELoNL;,. GL. RGBA, 
GL UNSIGNED BYTE, texels ); 


meee ooo 
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} 


E188 


{ 


1 = MOB, 

} 

LE( texels ) 
delete [| texels; 
return 1d; 


} 


إذا كنت تعتقد أن الكود السابق طويل و صعب فأنت مخطئ, هو كود طويل و سهل و كل ما يفعله هو قراءة بايتات 
الصور و تحميلها إلى إكساء و لكن ليس موضوعنا اليوم تركيبة ملفات مط و هع و ×عم لذلك لا تعليق على الكود 
: فكثيرة هي المصادر التي تشرح بنية ملفات الصور. 


نعود الآن إلى موضوعنا الأساسي و هو موديلات 02, ككل آنواع الملفات, تتكون ملفات 2ل" من قسمين, رأس 
الملف و بياناته, ران الملف يه معلومات حول إصدار الموديل و حجم و عدد المشاهد و طول و ارتفاع الإكساء. 
عناوين إحداثيات الجسم و إحداثيات إكساءه...الخ. 


سنقوم بتطوير كلاس نسميها املمK002N‏ و تكون مسؤولة عن تحميل و عرض و تحريك الموديل و في نفس الوقت 
أشرح بنية ملفات ۸02 , لذلك أضف كلاس جديدة لمشروع بإسم املكه M02۷‏ و بذلك نحصل على ملفين اثنين: 
.اMD2Mode‏ و "D2 Model.cpp‏ , الكود الموجود في الملف h.|ءMD2Md‏ ھو : 


#pragma once 
#ifndef ا ااا ا‎ | 
#define MD MODEL FH 
ol IS OM 
1 
CUCL: 
CMD2Model (void) ; 
< CMDZMOCLEL1L (VOLO); 
}; 
#endif //__ MD2MODEL H_ 


أما الملف ممع.امله "02M‏ فيحوي هذا الكود : 
ا ل ا 


CMD2Model : :CMD2Model (vold) 


CMDZMOIEL: :  COMDZMOIEL OIG) 
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بسم الله, من هنا نبدأ, قلنا أن ملف ۸02 يحتوي على رأس و بيانات فإنه يجب علينا تعريف بنية الرأس و ذلك على 
مستوى الملف :™D2Mode|.h‏ 


#oragma once 

Eine __MD2MODEL H 

#define __ MD2MODEL H 

/* WoC 

ll Cl SI 

/* md2 header */ 

typedef struct 

1 
o n o 1/1۶205 معرف الملف, يجب أن يكون‎ 
oOo O O o O O Ooo إصدار اللف//‎ 


o n o ooo عرض الإكساء المستخدم//‎ 
nnn إرتفاع الإكسا<ء/[‎ 


iı ٤آ]‎ c512€7 حجم المشهد//‎ 


o n n DþÊĞÊÎ عدد الإكساءاتد//‎ 

عدد النقاط المكونة للموديل// o SS‏ 

عدد النقاط المستخدمة للإكساء// O vv ooo SS.‏ 
عدد المثلثات ال مكونة للموديل// o‏ 

أوامر أوبنجل المستخدمة لرسم الموديل//  o‏ 
عدد المشاهد والتي ستكون الحركة/ / o vvv vv O vO jÎ‏ 


o o n o o o ooo DÊS عنوان أسهاء الإكساءات في ا للف(‎ 
a nnn SS عنوان إحداثيات الإكساء//‎ 
n عنوان إحداثيات المثلثات//‎ 

عنوان أول مشهد 1( a Î‏ 

عموان أوامر الأوبنجا// o‏ 

عنوان إلى نهاية الملف و لن نغحتاجه4/ / ooo ooo nn o o oon‏ 


ML O a E, 
oss 
fendif //_ MD2MODEL H_ 


لنلقي نظرة على الأشياء الهامة: 


frase‏ سیحمل حجم کل مشهد بالبایت, المشهد هو الصورة المكونة للحركة أو الفلم, بتعرضص عدة مشاهد بسر عة 
معينة نحصل على حركة, لذلك ملف N02‏ يتكون من 199 مشهد مقسمة على 21 حركة, يتكون المشهد من قائمة 
لإحداثيات النقاط المكونة للمثلثات التي تكون سطح الموديل أو الجسم ثلاثي الأبعاد. 


num_glcmds‏ يحمل عدد أوامر )6م المستخدمة لرسم الموديل, قائمة أوامر اen6Gم0‏ هي قائمة لأعداد من 
نوع "| والتي تحدد نوع المثلتات الذي سنستخدمه لرسم الموديل, فإذا كان الرقم الحالي سالب فإننا نستخدم 
6L _TRIANGLE_FAN‏ وإذا کان موجب نستخدم R|ANGLE_STRI|P‏ _ 61 و هذا طبعا کبارامتر للدالة ()i۸عع‌۱8Bع.‏ 

أول ما سنحتاجه هو تعريف نوع جديد من البيانات و هو الشعاع, و بما أن الشعاع يتحدد بثلاث إحداثيات 2,ر,× فاإننا 


سنعرفه على شكل مصفوفة من ثلاث عناصر و قد عرفناه قبل أن نعرف تركيبة رأس ملف 02" و أعطيناه اسم 
.vec3_t‏ 
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300 يحمل العدد الكلي للمشاهد المكونة لحركة الموديل, ولکن, حتي حركة بسيطة تتكون من 200 أو‎ num_ frames 
مشهد فمن المستحيل حفظ كل المشاهد, لذلك سنحفظ فقط المشاهد المفتاحية و نقوم بحساب المشاهد التي تتوسط المشاهد‎ 
(أآشرحه لاحقا), لاحظ هذه الصورة:‎ linear interpolation Jlanعتwlڊ‎ Iذk‎ gy Jیدوملا المفتاحية أثناء رسم‎ 


ELE 


تمثل تلك الصورة موديل بحركة الجري المتكونة من 20 مشهد و لكن سنحتفظ فقط بخمس مشاهد و هي 0 5 10 15 
0 أما المشاهد الأخرى فيجب حسابها حتى تتحصل على حركة سلسة. 


شعاع یدد ال أی جهة تتجه القمة من أجل إضاءة صحيحة, لذلك نعرف هذه التركيبة التى تمثل القمة: 


#pragma once 
Fifndef __MD2MODEL H 
#define __MD2MODEL H 


typedef struct 
1 


UN IONE Cher VIL 
Un liunNeEl Cliat HOIAILINIECX, 


E E 
asi 
#endif //_ MD2MODEL H_ 


المصفوفة [۷]3 تحمل ثلاث قيم تحدد ثلاث إحداتيات على ثلاث محاور, ولكن تلاحظ آنها من نوع ع8۷۲ أي أنها 
تتراوح من 0 إلى 255 و هذا لأنها مضغوطة و لفك ضغطها سنستعمل بعض البيانات الأخرى الخاصة بكل مشهد. 


العنصر ×عل١|ااة"۲۳هم‏ من التركيبة يمثل مؤشر إلى شعاع محدد في مصفوفة معرفة مسبقا و تحمل قيم ال sاج٣٣هم‏ 
الخاصة بمو دیلات MD2‏ و طبعا هذا للحصول ع إضاءة صحيحة. 


أيضا سنحتاج إل تركيبة أخرى و هي : 


#oragma once 
#ifndef __MD2MODEL H 
#define __MD2MODEL H 


typedef struct 
ا‎ 
SES 
SOLE CEY 


Ml Oo 
oss 
fendif //_ MD2MODEL H_ 
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تحدد هذه التركيبة إحداثيات الإكساء المرافقة لكل قمة و هي مضغوطة طبعا إذ أنها من النوع ا۲مطء عوض اههاf,‏ 
ولحساب الإحداثيات الحقيقية للاكساء نستعمل هذه المعادلة: 


RealST[1].s = (float)texCoord[1].s / header.skinw1dth; 
RealST[1].t = (float)texCoord[1].t / header.skinhe1igh 


وكل مشهد سيتكون من هذه التركيبة : 


#oragma once 
Fifndëî __MD2MODEL H 
#define __MD2MODEL H 


typedef struct 

{ 
ECE ECT 
CEE EE E, 


char aime l10|7 إسم المشهد//‎ 
n nv vv mom قائمة قمم المشهد//‎ 
Ml CCN CT 
e 
#fendif //_ MD2MODEL H_ 


قلنا سابقا أن الإحداثيات الموجودة في التركيبة †_×ع٤ه2_۷ل"‏ مضغوطة و لفك ضغطها نستعمل بيانات خاصة بكل 
مشهد, هذه البيانات هي ماaعs‏ و translate‏ الموجودة في تركيبة كل مشهد, ولفك ضغط الإحداثية فإننا نضربها ف 
translate lll زيضنi gyscale‏ : 


vertex.x = (frame.vertsf[i].v[O] * frame.scale[]0]) + frame.translate] 0 ] 
vertex.y = (frame.vertsf[i]J.v[1] * frame.scale[]1]) + frame.translate] 1 ] 
vertex.z = (frame.verts[i].v[]2] * frame.scale[]2]) + frame.translate| 2 ] 


أما العنوان وه فهو عنوان أول قمة في المشهد, أي أن: 
ثاني قمة في المشهد // frame.verts] 2 J‏ 
القمة إي في المشهد // frame.verts] İi J]‏ 
آخر قمة في المشهد // frame.verts] NUM_XYyZ - 1 J]‏ 


Frame #l 's Werllces 


(yertex_t 


Anirmation #l 's Frames 
a 
> 


ا 


Anirmnation FI AS 


- بنية ملف "N52‏ - 
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وار كل تا من قم المح أ اوقل اد ات اكا راقلا ده 


#pragma once 
#ifndef __MD2MODEL H 
#define __MD2MODEL H 


typedef struct 
{ 
o o o ono مؤشر إلى قمة من قمم المثلث//‎ 
n vv novo o o o SS Dj jS (| مؤشر إلى إحداثيات الإكساء الموافقة للقمة/‎ 
Tl E 
os 
fendif //_ MD2MODEL H_ 


ولحفظ اسم الإكساء ننشئ هذه التركيبة فقط للتنظيم فنحن لا نحتاج إلى مسار الإكساء: 


#oragma once 
ince _ MD2MODEL H 
#define __MD2MODEL H 


typedef struct 
{ 


CHar Tame lO4, 
Ml CS 
ket 
fendif //_ MD2MODEL H_ 


نعرف الآن البنية التي تشمل كل ما نحتاجه لحفظ بيانات الموديل و هي: 


#oragma once 
#ifndef __MD2MODEL H 
#define __MD2MODEL H 


typedef struct 


{ 
لا اا E‏ اد ا ت 
Ml SN TS‏ 


MOZ e oad CE E COS, 
CET CC le, 
MIL iM CGC EEE, 
Il lC, 
ا ل ا‎ E 

MM lU CL, 


kes 


fendif //_ MD2MODEL H_ 


ليس فيها أي جديد, هي عبارة عن تركيبة لجمع التركيبات السابقة فقط. 
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قبل أن نبد في قراءة و عرض حركة الموديل نكتب الكود الخاص بباني الكلاس و هادم الكلاس, نضيف إلى الكلاس 
کل ما نحتاجه من دوال و متغیرات حتى ننتقل نهائيا إلى الملف CMD2Model.cpp‏ كتابة أجسام الدوال, على مستوى 
الملف h‏ .اع كه CM D2M‏ نعدل الكلاس لتصبح: 


#oragma once 

#iFndaî __MD2MODEL H 
#define __MD2MODEL H 
ET 

class CMD2Mode l1 


{ 
CUCL: 

متغير من نوع التركيبة التي تمثل الموديل// n ov vv‏ 
LE‏ 

CMD2Model (void); 


~CMD2Model (void); 

o o om SS تحميل المو ديل‎ 

Vold Reaulexlure (chat I1IleIlaIle)7 تحميل الإكسا:ء//‎ 

Oo E i I lo رسم مشهد// راع طت‎ 

الدالة // 0(7 oid AMEN CCIE, INE Cd i ECEM EOC nC‏ 
التي نحدد بها سرعة رسم المشاهد (مشهد في الثانية) و ننتقل بها من مشهد لإخر 

تحرير الذاكرة المستغلة من طرف | لكلاس/ o oa‏ 

oo o o noon joj jS  /ديدج حجز ذاكرة جديدة لتحميل موديل‎ 
J; 
fendif //_ MD2MODEL H_ 


ننتقل الآن إلى الملف ممء.|م له 0002۷ لتعريف أجسام الدوال و نبدأً بالباني و الهادم + الدالة التي تحجز الذاكرة مع 
التي تحرر الذاكرة و هده أساسيات السي بلس بلس ` 


#include "MD2Model.h" 
#include <GL/glut.h> 
FIRMCLGCEG CEL UlGRS 
PIRECELUCE CECOLIDN 
#include <string.h> 
#include "textures.h" 


CMD2Model : :CMD2Model (voild) 
{ 

ll MC MI CEM NIC EM DCE 
} 


CMD2Model : :~CMD2Model (void) 
{ 
TE MOL) 
F'reeModel (); 
ا‎ 
} 


VOIS CMDZMOQEI::AIIOCALEMOIE IL () 
ا‎ 


ll MM MINCE CS E ME 


} 


VO1d CMD2Model : :FreeModel () 
{ 


IME A, 
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(MIL SKINS) 

{ 
free (mdl->skins); 
MOI >cskKIins = NULL; 


Tf (mal >ICXCOOEAS) 
free (mdl->texcoords) ; 
MAUL lexCOOELAS NULL; 


li Mil iI) 
{ 
1 و( اتات ا1 الال‎ 
mMIl trIaAINGOlCS ULL, 
ا‎ 


1:1: m1 ا ان‎ ( 
free (mdl->glcmds) ; 
MOL OICMOS 7 NULL; 
ٍ 


1f (mdl->frames) 
EE ll I N CM O uly 


free (mdl->frames [i1].verts); 
mdl->frames[l1].verts = NULL; 


free (mdl->frames) ; 
mdl->frames = NULL; 
ا‎ 
free (mdl); 
MOL = NULL, 


كيف نحمل الموديل؟ ... هذا ما تقوم به lلدllلة :ReadMD2Model|‏ 


esa 
int CMD2Model : :ReadMD2Model (char *filename) 


{ 
FILE *fp; 
IO 


O O TS 
نتأكد من أننا فتحنا الملف// .ى‎ 


pii CET COULD E ON CG CI TET MN) 
CR OS 


ا 
7 قرا وات الاف */ 
IE CMI DE, I Ma E MI DE CEC) EO‏ 
اى مى مغرف الف li CML TeEdEL II 10 OA IIE ÎÎ‏ 
اجن من اضداي الgەدیل‏ ر MIL ee E ION 1 O)‏ 
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Els ID SG CINCOM 
FClOSeE (ED); 
TCE U; 


7 ر رة الاه لكل واوا ر 


Ol. Sl MCT CM NNO N TM IMT 
Ml IS OU lI), 

ml COIS ME CEN OLE MDI ICT TOS 
E MT, 

lS El I I CC Ml SS 
ml E TUN CE) 

E‏ ا د د وا ااا سر کہ اع ا ا د ن 
E MN e E‏ 

Nl e O NN O DD O oI 


فل االعلوماق ال اليية الاد :ر 
EE Dl CCT Sl Ca NT‏ 
E Md TT E N CS ND O u lI CS,‏ 


EC E NESS RS E E CA AT. 
ld CO Mg CCS CIC ML E I N O O o ES 


SE N ECE EL I I 
E Ml CNIS MNS N IS Ml lI oS 


Sl E N MC CO 
e N NM E NT Td Cl CT 
تنقيا اا اك *٭/‎ e 
CO ml O IC o EI), 
E N NC 
1 
* و ا‎ e GS الح الاچ‎ 
lg Ml GT Sg ETS 
MEO o E SE ON DS O IE 
/* ا ال الاق‎ 
fread (mdl->frames [i 
fread (mdl->frames 


El CM O TS 

( Ile CET 
Tread (MIL Trammell. hae, IZE (CCNMSE), 1G, TO, 
E MT ME MS 

ا 1 ا د ا ا دا 


} 


EClOSES CED); 
EEL U, 


1 


أصبح الموديل جاهزا, ماذا بعد؟... نحمل الإكساء الخاص بكل موديل عن طريق الدالة : 
e‏ 


vVOl1d CMD2Model : :ReadTexture (char *filename) 


{ 


اا هااا ا ا 0 ا 0 ا 


} 


دالة بسيطة و مفهومة... 
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حان وقت رسم الموديل, سنذرسمه باستخدام قائمة OpenGL commands‏ المحفوظة في ملف الموديل نفسه, كيف 


سنضع مؤشرا يشير إلى بداية القائمة - أي أنه سيشير إلى ولص»اع_†عءffه‏ - ونقرأً كل الأومر إلى أن يعيد لنا 
المؤشر القيمة 0, و هي أخر قيمة قائمة آوامر OpenGL‏ , ماذا بعد؟ 


نقراً القيمة الأولى و تحدد شيئين: نوع المثلثات الذي سنستخدمه لرسم النقاط الموالية(S7R|۲_٤ا]AN6اR"_ا6‏ إذا 
كانت القيمة موجبة أو ۴A۸‏ _٤اAN6G|اR"_ا6‏ إذا كانت القيمة سالبة), و تحدد عدد النقاط التي سنرسمها باستعمال ذلك 


النوع من المثلثات. 
القيمتين التاليتين (,ء) إحداثيات الإكساء . 
القيمة الأخيرة هي مؤشر للنقطة أو القمة نفسها التي سنرسمها. 


بعد معالجة قمم كل المجموعة ننتقل إلى المجموعة التالية و هكذا إلى أن يعيد مؤشر قائمة أوامر ا6" ٠م‏ القيمة الخالية 
NULL‏ 


- fer dering rode - rendering rnade ا‎ NULL 
- nUrmber Î of vertices - nUrmber Î of vertices 


û texture coord. û texture coord. 
T texture coord. T texture coord. 


û texture coord. û texture coord 
T texture coord. T[ texture coord 


û texture COOrd. û texture Coord. 


[ texture coord [ texture coord 


نعود إلى الملف .امل م C۷002 NM‏ ونعرف التركيبة التي تحمل الثلاث متغيرات المقروءة عند كل أمر ا6" عم0: 


و 
typedef struct‏ 
ا 
oe‏ 
Noe.‏ 
INE _INJEeXxX;,‏ 


Ml CM UL. 
TT 
#endif //_ MD2MODEL H_ 
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عودة إلى ممc.امD2Mod CM‏ لنعرف الدالة ٥٣۳ھ٣ Ren der۴‏ التي ترسم مشھد ما: 


a24 
vVoILG CMDIMOICIL ES EENC EET (INCE BD, ITICOACL INLCED) 
( 
LC TG n EL IOS 
Eo o 
7 
IG 17 OCA, 
1 CL TT a 
IOC mM CII, DCE, 
E MS ÛC EE ا‎ E1 و‎ 
MCT rE E CLI DITE, 
MA GOCE CEC pac kel, 


OE COTE ml ST O SYS 
TEL ULN: 


GLELOOTE LUE GE TELCTOE ZU, MLE TO, 
و اة اتمة اوامر الاونتالة/‎ 3 0e 
COlCMIS MOL OLMIS, 
/* ترسم الموديل‎ */ 
N RR RR RR Roo o jÎ ^ / المتغير 1 بمثل عدد النقاط التي سنر مها‎ 
{ 
IL CD) 
{ 
glBegin (GL TRIANGLE FAN); 
ا ص ا‎ 
} 
else 
{ 
gl1Begin (GL TRIANGLE STRIP); 
} 
/* ارس كل كهة من ااقهد‎ 
LL TENG O E O TG) 
أ‎ 
Cl > ML Cl CC Oy, 


pframel = &mdl->frames [n|; 

pirame<. CEMIL irae II {Û I 

pvertltl = &pframel->verts [packet->1index]; 
DVEILZ = SEPLrame2->VELELS [PacKEeEl=>InNdEeXxXl; 


حى ادالات الاكهاء/ 
INO E OG E CO ES Ey,‏ 
ROLAN AY‏ */ 


N N N mm DNS 
E GG MM Cl I C1 N 
oO n CULO IE EG ORD SD CELLONE 
e TT CL DD E E OKC N CT NT 
nim lG TT CUD NS CLC IG OTE O TT MINT. 


GJINOTmMAL SEY MoM, 


/* interpolate vertices */ 


O mC NCS I NIE NT 
COTIN OE CAI I GLE IN ML bE N, 
LCE EI OI CEE lI EC ا‎ E ا اا‎ 
LT O NC ICO IS I I N UN, 
LMI al la Cl OR I CM mg NIE UN, 


ooo‏ دنس 
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Bire. Cle | CELL | ToL IEE |; 


E O GT TG DGD E N N, 
TV CULE DCE TO Cr, 
COLE DD TIDE ONEN GT CULT lD 


GIT ST CD, 
ا‎ 


GEE OT 
} 


تلك الدالة تأخذ بارامترين: الأول هو م وهو يحدد المشهد الذي سنرسمه, قد يكون المشهد الأول, العاشر...الخ, أما 
البارمتر الثاني فنستخدمه و كأنه الوقت الذي نرسم فيه المشهد, مثلا إذا كان المشهد الأول هو إنسان واقف و المشهد 
الثاني هو إنسان جالس, عندما نرسم المشهد الأول في اللحظة 0 سنرسم الإنسان واقف, و في اللحظة 1 سنرسم الإنسان 
يستعد للجلوس و هكذا.... فقد قنا في بداية الدرس أن الحركة الواحدة يلزمها مئات المشاهد و قلنا أننا نخزن في ملف ال 
2 المشاهد المفتاحية فقط أما المشاهد الأخرى فنحسبها بناءا على المشهد الحالي و المشهد التالي... هنا و باستخدام 
البارامتر م۲٠١¡‏ نحسب و نرسم المشاهد الفرعية التي يجب أن تكون بين المشاهد المفتاحية. 


قمنا بالتصريح عن متغيرين من نوع "2_۴۳٥ _٤‏ وهما 1٥۲۳م‏ و ۳٥2‏ هعم و يمثلان على الترتيب المسهد 
الخالے ی اکھد کال کرم ان دمح الفا ۷ ای کے ال المد الکلی و ۷ اتی تی إل المد اال ر 
إنما النقطة التي بينهما استنادا إلى الزمن أو قيمة المتغير م۲٥ہا,‏ لذلك صرحنا على متغیرین ۲1٥۷م‏ و r۲2‏ مم من 
نوع †_×عtا42_ve,‏ نفس الشيء بالنسبة لل وات٣۲ه,‏ نصرح عن ثلاث متغيرات من نوع ٥3_†‏ ع۷ , الأول هو 
٣‏ uع_»‏ والذي يمتل النورمال للنقطة الحالية من المشهد الحالي, الثاني هو ×عم_» والذي يمثل النورمال الذي يوافق 


النقطة الحالية من المشهد التالي, أما الثالث فهو ۲۳٠م‏ والذي سيحمل القيمة المحسوبة بينهما كما يلي: 


OEMS ZN COE E IONICS SE RENE IU] ED COCO 
ORNL SO CUTE TF INET STS ODN TAL] ED COCCI 
NOEL ZR CETL] E ONT FT NET] SD OTL 


اذا وکما تلاحظ فان سر عة تقدم حساب النورمال ومتعلقة بالمتغير م۲٥,|‏ والذدي يحاکي الزمن. 


قيم النورمال الموافقة لنقاط الموديل غير محفوظة داخل ملف 102, كنا قد قلنا سابقا أنها محسوبة مسبقا, أي أننا 
سنأخذها على شكل مصفوفة ذات قيم معروفة, في الكود السابق صرحنا عن مصفوفة باسم مااة†_ء٣‏ ٥مھ‏ ذات 162 
عنصرا ومن نوع †_۳3ع, وأعطيناها قيم المصفوفة الموجودة في الملف ۳5.۸ 0۲"ه, لذلك, أصف ملف جدید باسم 
orm.‏ مه و اکتب فيه قیم النورمال كما يلي: 


COAT 
ONT 
 VUUOOOUOE 
OLIN T 
OU SIE 
OOOO SNE 
ET 


IO OT 


ONT 
COT 
TS LE 


44 OE 


O. 
SUOUUOUE, 
UOT, 
COON, 
E 
UOT, 
SOOT, 
IAC, 
ADT, 
44 OT, 
Oy, 
CIEE, 


.442863f, 
UOTE, 
OOOO, 
1462I, 
OOOO, 
eT, 
.442863f, 
Ooi, 


SOIT, 
. 664188, 
GOC TOIT, 


2O0, 


CUCL 
DAE 
CEES 
OE 
oT 
NT 
CAE 
OEE 


SUE 
OE 
ACT 


oO 


OOOO, 
UUOUOUE, 
CET, 
OOUOSIT, 
ICSE, 
OT, 
OO, 
COE, 


OOO 
eR LE, 
OGLE, 


CUOOUOLE, 


lI, 
ا‎ 
ES 
OUOUUOUE, 
ICT, 
OO, 
LILA, 
I-00, 


CUO, 
CN 
oT 


.SUUOUUE, 


ھھھ چھے کے چھے چھ د چ ھھھ چھے کے“ کک کے 


IAT 
MNE 
E 
. 162400 
AT 
. 44-060 
OE 
1C 400E 
OOOO 
140l 
OOS 
GET 
OEE 
OOOO 
CLOT 
ONES 
ET 
MT 
2 OC 
CLS OC 
LOOT 
IE 
200E 
CG11 
OE 
OGIO 
-COLIISE 
CONT 
.S64100E 
OEE 
OAT 
CG40 
OT 
COLIC 


COCCI 
GEA 
44-007 
OOO 
AT 
OAT 
OE 
OT 
E 


IA CIE 
.4420603E 
1C A00 
14l1 
E 
AOE 
OE 
AE 


GOA 
COUT 
OOS 
E 
O OT 
ONE 
COSTE 
NNE 


. UOUUOOUE 


® O @ @ @ @ @ © OO @ @ 


COOGEE, 
COC, 
COANE 
ETS 
SDA, 
OAT, 
Oy 
NOE, 
E O ET, 
COUT, 
COLT, 
OO, 
14C, 
AT, 
NE, 
AT, 
.162Z4600E, 
NT, 
44 COT, 
MOE, 
NET 
OOD OT, 
E, 
EOE 
COST, 
ALLE, 
ICO COT, 
LE, 
EE, 
CCC, 
OUOOOUT, 
E, 
COE, 
LOOT, 


SIE, 
a, 
COAT, 
COO TNT, 
OT 
AT, 
MS 
OAT, 
IO, 


CII, 
CCA, 
IOC, 
COLIC, 
COUOCSIT, 
CoAT, 
. 442063, 
OT, 


LOOSE, 
OOOO, 
COCO ONE, 
OCT, 
OOOO, 
ET 
AE, 
Ty 


OUOOOUE, 


| | | 
E GOG GS SEG OES OG @ اھ رھ لھ ھا ھ ات ھ‎ @ e a @ 


E OF O @F O O O FF r @ 


LOOT 
EE 
20C, 
EE, 
OOOO, 
EC CET, 
SOOO, 
TT 
OOOO, 
ICT, 
AT, 
COSINE, 
COLI, 
ALT, 
ONO CET, 
Al, 
OIC, 
Olo, 
. S6418, 
ONO, 
CET, 
.COUGSLE, 
SOAS, 
IAT, 
AOE, 
OOO, 
ICI, 
OOOO, 
442060, 
TCE, 
LOA 
.44-2663E, 
1C A00, 
14I, 


OOOO, 
AAO, 
OOO, 
ASE, 
OOO, 
‘OUUUUOUE, 
OCCO, 
OOO, 
LE, 


IO oO 
LCOOSCE, 
e 
IO 
IT 
LOOSE, 
CCA, 
COCO, 


AOS 
UOT, 
AT, 
440O, 
OOO 
OOOO, 
OO, 
o nT 


OOOO DD 


BE GOSS GS O OGG م‎ O © ۳ @ @ @ © ® @ ® @ @ @ @ @ @ @ 


| 1 1 
® @ @ @ 


| 
OOO @ O @ @ @ @ @ OO 


ج جک جص ج ج جص ج د د E E E RR A A RAE A RS E E RR E O RR E RE E E A “a n‏ ا ت کچھ عدت ص کچھ “ےم د 


OT 
CUO 
2 E 
AT 
DE 
IC 400E 
E E 
44-007 
E 
NT 
OOOO 
COSC 
OOOO E 
COT 
E 
OOOO ONE 
EE 
OE 
NE 
OOOO 
CM EE 
O OE 
OOOO 
LCCC 
COON T 
CEA 
E 
CUO OUT 
UOTE 
Oa ETE 
OOOO 
OEE 
OOOO 
TINT 


COUTIOT 
OOOO 
ET 
N 
IA CNT 
OCONEE 
OE 
ILE 
ALOE 


O OTS 
OOOO 
CO OOETE 
.-UOOUOUOUE 
IAC ETE 
TNE 
OE 
OOOO 


IO OE 
COSI 
OIE 
E 
NOE 
TT 
O MIOOE 
ADE 


E 
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ENE 
SOUT, 
COC DIT, 
E 
NT, 
OIC, 
NOT 
CEASE, 
UOT, 
NET 
CUCL, 
AA OE, 
TT, 
AT, 
UT, 
NT, 
.442063E, 
OT, 
UE, 
ONT, 
OOOO, 
14 CE, 
OT, 
ICO, 
SOOO, 
LCE, 
OOO, 
OUOUOOGE, 
OO, 
OOOO, 
OOOO, 
OEE 
SOOO, 
COUOCINT, 


IOS, 
OOOO, 
COE, 
CUI, 
Ooi, 
4T, 
OUUOUUUE, 
OCT, 
CEASE, 


CUOOONT, 
E, 
CUI, 
e2 O E 
COO, 
GOO, 
SISE, 
OOO, 


IACI, 
AT, 
IO, 
Oy 
CET 
OO 
COCO, 
OO, 


ICAO, 


AL 
E 
OOOO DD 
OOOO DD 
N SS 
CECE oD 
CECE DD 
COED 
GUUS DD 
ICO 
Cy 
CCAS o 
CUO O 
Ol OSE, Û 
OOOO DD 
COC, 
CAI, 
COO, 
CUI OGD 
UOT 
yS 
.OG1710E, 
COO, 
IOC, 
yT 
44 OT, 
COOGEE, 
OOO, 
E E E, 
AT, 
NE, 
1C4, DO 
UOT, 
E, 


14 CIT, 
UOT, 
16-400, 
UOTE, 
TOOT 
OOO, 
.OOUOUOOE, 
OOOO, 
COT, 


OOO 
TINT, 
OOOO, 
N, 
TT 
OOOO, 
CCE, 
CUT, 


OOS 
OT, 
1462I, 
Oo 
COE, 
1462I, 
ALE, 
COOOL, 


SIUC 


E © O GG O OG GG GP GOG GG م‎ E @ © @ ® @ @ @ @ ® @ 


| | | 
@ @ @ @ © 


OSO GO @ G@۳ G@۳ G@۳ حم م‎ OO @ 


چ 


si tas has Ln sas Las Casas aan sh CAS CS LAE La E Gms n Ca a Sk Lash aha Lash Ln Cl f n Ca n ska LSS CS LE aS Ck U CS a GSE St Lah CS LS GS mha Cn aS aa aa Ca n Ca La N Gs Cm Cas Caan SSG mh 


OOOO 
OEE 
.SUOUOUOUE 


Cl OOE 
COT 
lI 
e NE 
OIE 
4E 


SET 
AAI, 
ULE, 
OT, 
E, 
O, 
E, 
N, 
.587785f, 


OAL, 
COAG, 
CUT, 
SUSE, 
Oy 
CSN, 
OOO, 
ADE, 
COCO, 


a 
NET 
Gl OGOE 
OE 
SOOO 
CT 
d4 DE 
TOVE 
ONT 


OOOO, 
162460, 
IO, 
.442863f, 
SOOT, 
14621, 
Te 
COLNE, 
A-O, 


.GOUGSIE, 
e E 
SUISSE, 
CGA, 
OU OTE, 
SS 
OCI, 
ADE, 
OOO, 


hm CT Cs Ca e SS CS SS 


بنفس الطريقة نحسب إحداثيات القمة الحالية: 


VT CETL ZS OT EONCLES CAE, FS ETL TI] BC DEEN LEST TOD LOT 
GU EEL], ZE DELCO O, TST GLU POETS LE LONÎ 
IU E GS COTE IU FE TNT E FEF NEIL) 2G COOESION, 


ad O o ا‎ 


قلنا أن رسم الحركة يعتمد على الزمن, سنحتاج إلى تطوير دالة نتحكم من خلالها في سرعة عرض الحركة أو مت 
يسمى (ل۸ ,۴۴PS)frame per se0‏ الدالة مtمصiمA‏ تقوم بذلك, تأخذ أربع بارمترات, الأول و الثاني هما هإك 
و 6۵ و يمتلان المشاهد التي سنعرضها إبتداءا من ٤٣ء‏ إلى غاية ل١6‏ و هذا طبعا سيشكل حركة. 

البارامتر الثاني هو مؤشر من نوع "| واسمه 6" هع] و سنعيد فيه المشهد الحالي الذي سنعرض المشاهد التي بينه و 
بين المشهد الموالي له, قيمته نغيرها حسب تقدم الزمن. 


البارامتر الرابع يمتل الزمن أو سرعة عرضنا للمشاهد, لنلقي نظرة على جسم الدالة: 
o‏ 


VOTE CMD MOTEL ANIMALES, IIL CENI INL EEE, TICE IMNICE) 
ا‎ 
و يتنتي أن ارز خدرد اليد الول او لحور‎ 
TE ((CETame < Cla) || (CTrtame 2> end) ) 
TILA GCL, 
7 اا اللى عل القن تسمال 1 الا ال إل اههد الال و‎ GE ا3‎ 
نعطي لتر الزمن ااقيية‎ 
TI Cile IOS) 


{ 


EE a MNE 

o o o j ننتقل إلى المشهد التال//‎ 
n vv o Î / لن نتجاوز المشهد الأحر/‎ 
*frame = start; 


هنا نكون قد أنهينا بناء الكلاس اعملهCM02N,‏ لنرى الآن كيف نستعملها. 
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نعود إلى الملف الرئيسي ,main.cpp‏ كنا قد أنشئنا في الدرس السابق عالم ثلاٿي الأبعاد مع إمكانية التجول فيه, أ عد 


كتابة نفس الكود, باختصار هذا هو كود الدرس السابق مع بعض التغيرات: 


OE CRON o 
fIRCIUIES  WINIOWNS 
e COE 
linc lulle clo MN 
fIincllUue <CMmal lll 
Cll N 
ol O MN 
imc lle le EUEECE ll 


OES E a E 


TIOGA XIrIoOtal€ U, 


Zmove=Û0, 

Xmove=Û0, 

Ymove=0, 

YAngel=0; 
DOL SKE [Z55 
Unsigned IML CEEOL 
TlICAE TI GNC ANDICDCI O EOC TO OE ETE 
UOC TINT CD TOE TS OCT. 
TICOOL TIMI IEICE, TOO DOE 
NE EC CM E Ty 
{ 

GIVICWOOLCL O, OT, MD; 


GEE TNO CCE TOE TL, 
GILOAILICENLILY) 
GIULEeErSpeEcClL ITE (245.0, (ClICET IW (ECLSST E, 1.0, 200O, 
GIULOOLA EO OO OTO, 
GISELE CCE ODE IE), 
CCE O NE 
ا‎ 


VOTE DISGIA (O LG) 

{ 

Gl ESET CTT FUE EITC TD DEED E UE TET E, 
GILCSILICEHELT O 


GIFOLAEECTIXTOEALE U, LO, 


LIMOS EA) Xmove ا‎ 
Tf (Xmove > 42) Xmove = 42; 
A Nh Zmove = -092; 
li (Zmove > 92) Zmove = 92; 
gqlTranslatef (Xmove, Ymove, Zmove); 
GIANTS, 
GIuULSWapEUEECS (J? 
GIULEOSLRECEIISOlLAV O, 
ا‎ 
vold Kevlunsigned char Kev, inl x, INCL 7) 
| 
li (Key = STD EXIT (UOJ; 
ا‎ 
VOI ECELE IRDCL KE, Il E, DCT) 


skey [key] 
ا‎ 


= Lrue? 
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VOLS aCLCIOMNIVOLY) 
{ 
E OE LN 
{ 
Moe (LIO CO EEE EC O E TES 
Moe ELO DC EOC TO OOO Ss 
YAngel+=10; 
o Ml E E SS 
} 
if (skey [GLUT KEY DOWN] ) 
| 


N 


2 0ا‎ (E 0 0 e 
Moe EISEN EOE IL OE TY 
TANGIClIT IU, 


Mo MSIE CET SS 


N 


e 
4 


1 
EEL lL E NN, 
{ 
EOLA 
١ 
LE EM e N, 
{ 
EOLA TE TTF 
ا‎ 
ا‎ 


uClTI SOc lale UENCE IDE CC INE) 
{ 

skey [key] = false; 
} 


OTIC TUMOEIOLICEN) 
{ 
GINewList (1, GL COMPILE) ; 
CME OM ea E E DT lT, 
NEON ET 
FINCA ECC OT OE OE. 


COM Sa 2 E OC GD E N OS 

GIIEC CC OULU EULOUSOE, UOTE OLCOTT COO OO, OOO 

GUTE TOTO OTT TO OC TEC O EO TOOT, O, LOU OE 

GIT OSTEO OT TOO UOT) OLCTLCC LTC OO UE, OE TOO OTE. 
JIE U? 


GIES UrE CCE TE TE DEC O, 
//DEaw the border wall : back 
IEE ROC OUD. 
GINO OE OT OTE, 
OM CE E N CG 
GILE COOEIL SOO OE OTE TCO OE OES TOOT 
GIT COOLG TO OE, DT OL TOE OU BOTT TOOT 
CUM SC ale LO O NC O O UOE TOU 
GLEN O, 
//DrEaw tlhe border wall : frONL 
IEE CT UD 
GINOIMOLSE COE O OT, TOT, 
GIT COOL LOO UOT EOE OLCOTT OE OT OOO 


( ) 
FITC COOLIO ESO UOTE ODE OL TCE TEC OOO OE TOOT, 
COM OG a TT EC a O yT ST OT 
CIM SC a E E ECG SS SUE OO 
GLENN, 
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OIE OI OCT O TDS E oO all CET 
GINOTMaALST CC SIO OUT UOTE 
GIT COOLIO UOE TOOT OlLCTI CECE OT, OO TOOT 
GILE CO EI TIO E OC O LET ECO O TOO OO OOO. 
GITESCTCOOL ICE OO TE LECTED OE TE OE, 
GIT CCOOLUCTOOCUE, TST, GOL FEICEEIOUUT, SOE TOOCUOE 
gqlEnd(); 
//Draw the border wall : right 
IES OC OE 
GINOTMALIE CT OT OOOO 


GILE COOLIO UO OE OLE TOO E OCT OOO 

GITE CT OOOO OE OO OLCOTT OOS TOOT OEE 

GILE C OEE CLO OE ST OLETTE CT OOO DOGO IOUT 

GINECOL EOC UL, COT GOL TLL TOO UO SOE TOOT 
gqlEnd(); 


GLEROLISEO, 
ا‎ 


Dol INILC(CVOLG) 

1 
Cl N Ol CME TS 
e I CC OM E E E N TS 
IEA E CEE TE E 
Ca O TS 
CCE DS 
GLENS ECT EET TET 
GI SHA IEMOGE LET SOOTHE 
NNE CL O TCE ECON NS CTE NICE TT 
SITTIN, CT METE, LGN AMIL), 
UE E E NNN, CT DIEU, TI CMNEWITEUE), 
GILT SDE ECE TION, CE NN TDs, 
glEnable (GL LIGHTING); 
SLE IGLECT TTT, 
SELUpWOELQALLIST () ; 
ا اا ا )وا ادا‎ 
TEL UILHN TRUE; 


old Tal aT, Chott EO) 
{ 
GIUEINICEC CCA, AEG 
Ik Ima Cl ECOG CELTE OTT DO UE TE  CTUOT TET, 
GluLCrealteWIndow(ULESSONST) 
II (CITI) 
{ 
ME OES OUOLTE, Tili IlIGLLZINNG EITC TErIOL O, 
E 
} 
GUC LAVEUNCDISDLA N, 
qlutReshapeF'unc (Reshape) ; 
GIUEECVOCALEIUEUNC (ECV), 
GlUtcECECIaALEUC CPCI), 
GIULSPECIAIUCEUNCSDECIIIKE GG UE), 
GIULILIICEUNC ACT TLON 
CBO UL COE CUN, 
GLUTEULLSCEEeNn O; 
GIUEMaAINLOOC 
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فاا ام - من الدرس السابق - إكساء الأرض و الجدران, لذلك ما سنحصل عليه بعد التنفيذ هو : 


كل الحركات التي يقوم بها أي موديل من موديلات لعبة 2 م )جو۵ معرفة سابقا, إلا إذا أردت إنشاء موديل بنفسك, 
حينها أنت تعلم من أين تبدأ و أين تنتهي حركات موديلك, بالنسبة للعبة 2 e‏ kحا۵,‏ نضيف مصفوفة تحمل بداية ونهاية 
كل حركة : 


FINCLGOdE ETOLIB.hAS 
Ine lLlUdês: XWIndoWSRS 
#include <GLI\glut.h> 
EIRCIMES CET UG. 
EIRELGOdS math. B> 
FEIHNOLuUEs <Std160: B> 
#include "MD2Model.h" 
#include "textures.h" 
es 
iit IRIMIILSEILI Z| 
1 
و‎ ٣ ,الد‎ 
ys 
U a 
46, SIE ATTACK 
yT PAIN A 
58, 61}, PAIN B 
ETT PAIN C 
O, MU JWMP 
yS ES 
e e SALUTE 
TT 
O WAVE 
on™ POINT 
ll, CROUCH STAND 
ays CROUCH WALK 
O oT CROUCH ATTACK 
Uy, LI, CROUCH PAIN 
Ty CROUCH DEATH 
lO DEATH FADBLBALE 
lS DEATH FADLEFORWARD 
OT DEATH FALLBACRSLOW 


{ 
1 
{ 
{ 
{ 
{ 
{ 
{ 
{ 
{ 
{ 
{ 
{ 
{ 
{ 
{ 
1 
{ 
{ 
{ 
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{ 198, 198}, // BOOM 
1 


تحدد تلك المصفوفة من أين تبداً و أين تنتهي مشاهد كل حركة, متلا الجري يبدا من المشهد 40 إلى غاية المشهد 45 
وهكذا, نضيف الان نامء لنعطي أسماء للحركات ٠‏ 


ووو 
typedef enum {‏ 
E,‏ 
RUN,‏ 
ATTA,‏ 
AMM A,‏ 
EN E,‏ 
PAIN C,‏ 
NE,‏ 
BEE‏ 
SALUTE,‏ 
FALLBACK,‏ 
WAVE,‏ 
EO‏ 
CROUCH STAND,‏ 
CROUCH WALK,‏ 
CROUCH ATTACK,‏ 
CROUCH PAIN,‏ 
CROUCH DEATH,‏ 
DEATH BATTE,‏ 
DEATH TFATTEOE WAT,‏ 
DE TI TTT EAT,‏ 
BOOM‏ 
EDIM‏ 
e‏ 


لا جديد حتى الآن, فهذه كلها أساسيات لغة السي ++, نصرح الآن عن متغير من نوع ممرآ" ا٣۸‏ و آخر من نوع 
خهاf‏ يحدد الزاوية التي سندير بها الموديل على المحور ل عندما نتجه إلى اليمين أو اليسار: 


es 


Aa AS COT E 


TlIoOaAlL AnimaltlcoNANJILE lO0, 
ا‎ 


سنستعمل بعض موديلات ۸02 والتي يمكنك إما تحميلها مع المشروع المرفق مع الدرس أو تحميلها من النت أو قم 

بتثبيت لعبة 2 م)وره كما فعلت أنا و قم بأخذ بعض الموديلات منها و يكون اسمها على الشكل 2لص.ع۳هم أما 

الإكساء المرفق مع الشخصية فيسمى متلا ×عم. ۳٥‏ هم, يمكنك فتح و تغيير ملفات ×cمباستعمال‏ الفو توشوب أو أي 

برنامج لمعالجة الصور, سنستعمل هنا ثلاث موديلات + ثلاث إكساءات لشخصيات اللعبة مع أحد أسلحة اللعبة, أسماء 
الموديلات مع الإكساءات هي: 

CELLS MALE. MUZ E CIBHEP.DCK 

CELLS TEMOLEMOE: # STNENSDCE 


CEL CODON E ONLI TECR 
WwW MACHINE GUN.MOZ  #F WESDON. PEK 
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الموديلات محفوظة داخل المجلد وامل١مص‏ للتنظيم, نصرح الآن عن متغيرين من نوع ا|ملمC™002M‏ أحدهما 
للشخصية الرئيسية و الآخر للسلاح: 


TT 
CMDZModel hero, weapon; 


ees 


نذهب إلى الدالة ()٤أم|‏ لتهيئة المتغيرين و تحميل الموديلات : 


Ty 
DEOL INIT (FOL) 
{ 
es 
N vv O j jÎ حمل الشخصية الأسا سيخ‎ 
حمل الإكساء// اال )لااتات دا0 ا اا الا اه‎ 
ا ا‎ 0 CC CCL 0 م م م‎ a CCC rL o عمل موديل السلاح// اا0 0 .0 ا هد‎ 
weapon. ReadTexture (".\\models\\Weapon.pcx"); //lia «lwسwكllاl ۾‎ 
a vv o mom الحركة التلقائية هي الوقوف فقط/(‎ 
ae 


قمنا بتحميل سخصية واحدة وهي ۳١02‏ .ع۷6(0۲-_ءأ٣,‏ ماذا عن الشخصيات الأخرى؟ سنغير الشخصية الحالية أثناء 


الضغط على أخد الأزرار 1 أو 2 أو 3 من لوحة المفاتيح, نقوم بهذا على مستوى الدالة رم) التي تعالج أحداث لوحة 
المفاتيح: 


oka 
VOLQd Kev (unsigned char Key, inl &, inl ¥ ) 
{ 
iT (köy = 27) ETN, 
yS uN //1 الشخصية‎ 
{ 
MerO.EreeMoIElL (J? 
hero.AllocateModel (); 
hero Rea dMD MOC. Tmolels CLS. Maile ME), 
hero.ReadTexture (".\\models\\cipher.pcx") ; 
إ‎ 
els€ 1f )k€y == 50( //2 الشخصية‎ 
MEO. ErEEMOIEL (0), 
Mero.AIlOCaALEMOdEL (JF 


MoE O DD OOO TT TD O) 
hero. ReadTexture (".\\models\\athena.pcx") ; 


ِ 
€15€ 1 )K€e/( > 5]( //3 الشخصية‎ 
أ‎ 
hero. FreeModel (); 
hero.AllocateModel (); 
Eu MMM e 
lero.Readlexlture(T. models OniOIll. DEX), 


36 


ينحني الموديل عند الضغط على الحرف ء من لوحة المفاتيح, طبعا على مستوى الدالة ()رعk:‏ 


ie 
VOILA Key(ünsligoned char kevy, int xX; Int ¥) 
{ 
if (key == 27 ) EEO, 
O Ce N aS 
{ 
EOI LE A, 
{ 


Lf (animation == STAND) 
NMC CT SS 


else if (animation == RUN) 
NMI O EES 
else 
animation = STAND; 


لنرسم الموديل والحركة الحالية له, على مستوى الدالة ()رهامءاط: 


mT 
TOL DISPLAY (FOI) 
{ 
ET 
GLCELLEDLSE (LF 
TS 
nv ooo SS المشهد الحالي/1/‎ 
/ تقدم الزمن/‎ 
ا‎ RES CET 
a n Rn o o o o o Î / / لوقت | ل سا بق‎ 
a RR RR ono o o o o o o o ovo DÎ // حدث الوقت السابق قبل إعطاء قيمة جديدة لمتغير‎ 
الوقة. اخالن‎ 
TT E COO O CC TIO TD OC. oO حساب الوقت//‎ 
E 
N RR n vS o o O jÎ 1 / تحديث المتغير الذي يحدد سرعة عرض‎ 
المشاهك‎ 
N r vv ov oom Î // المشهد الأول و الأحي‎ 
Swill CNH(anNnIMaALIOIN) 
€aS€ S5S1AN0: الوقوف//‎ 
CM mS 
ا‎ 
ا اا‎ 
mon mS الجري//‎ 
EE 
CO o aS 
i CAk;, 
vvv // cانإلا‎ 
e TM < ES 
وا > ا‎ 
e 
a o o o o o ov vm O  /شملا الإنحناء أثناء‎ 
0 
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CO CM TS 
DIEQkK; 

CE N 
E 
ا کک ا ا‎ 
DIEgK; 


ا 

n o o oo o o o o ooo jS الموديل لن يتحرك كالجحدران و الأرضىة/‎ 

n n n n ooo o o ono oS نقرب و تبعد الموديل حسب الحاحة//‎ 

نصغر حجم الموديل لأنه يكون كبير جد ا o o jS‏ 
ندور الموديل لأنه يكون مقلوب/ | n n SS‏ 


CIO OE 

ندور الموديل حول المحور واي / / N RR vv noo oo Dov DD j RÎ‏ 
خفه ال اوة الحدوة و ال وها كلها طا على االقلاع الان آي الاتهر من اوح 
المفاتيح 

E E TD O GG SG TD DO GO ov vg OSO DYP EÊ /1 نستدعي الدالة الغ‎ 
تحدد أي مشهد سنرسم حسب الزمن‎ 

MDD NCEE EN ICN O CC EES 

hero Render talle (Il, 1II\l€E0)7 نرسم الشخصية//‎ 

weapon.RenderFrame (n, interp); //حڵlwلlاl‎ مڪضسرنi‎ 

TOOT OY 

qlutSwapBuffers (); 

GLULPOSLEREQLSOLAY( 


لحساب الوقت قمنا باستعمال الدالة ٥)(‏ 6ں اع مع البارامتر ۲۱۷۴_ ۸۴5۴0 1ا۲_۴ل ا6 والتي تعيد الوقت المنقضي 
منذ استدعاء الدالة glutlnit‏ الى الان عوض استخدام ,rimer‏ نفد البرنامج وقم بتغيير الشخصيات بالضغط على الزر 
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اللمسة الأخيرة التى سنضيفها فى هذا الد تحر يك الموديل. نربيد أن تر كض الشخصية المحملة إلى الأمام عند 
رو ي رض هو نكر وار ان در : 1 م 
الضغط على الاتجاه الأعلى في لوحة المفاتيح و هكذا... 


oT 

VOLldAd action (vold) 

ا 

if (skey [GLUT KEY UP]) 
ا‎ 


NOTES LOI COS SRT TE OE TOO OE, 
XNOVE ESOT LRSLI SIT EOL SEL OEE OCU, 
YAngel+=10; 
Tmove= (FLAK) SIN (YSANGEL * PI. OVER L805 
1f (animation == STAND) 

animation = RUN; 
Cl TELLS MN E, 

MIN CM ET 

TD CCC OOM TD) 


SM ION < CN MENT 

ANIMmMalICNIAMJlE C0; 

} 

if (skey [GLUT KEY DOWN] ) 

{ 
NOE E ET CGE E TOE TT GEE OO O) 
AAS a Ne RE SERR SOS E ES AE O ET 
YAngel+=10; 
Ymove= (FIGAE) 51IN (YANGEL. * PI OVER 1807/5; 


Tf (animation == STAND) 
alNiMAIİLIOM — FUN; 
lT CCE 
NM LI CM EE 
Cl MM UL < CE ND, 
NMI CE MM Ee 
Animal IONIANGJlE U; 


} 
if (skey [GLUT KEY LEFT]) 


{ 


Xrotate=-; 
Lf (animation == STAND) 
animation = RUN; 
Cl TEMS MN E, 
aI MAE CCT, 
Cl TE MIM U N ND 
NMI CMM Es 
E LC E 


} 
if (skey [GLUT KEY RIGHT] ) 


{ 


Xrotatet+t; 
Lf (animation == STAND) 
animation = RUN; 
lT MM UL CE, 
NMI CMM ET 
Cl Ml CN NEN, 


IMLS CMM ES 
AIMCO AI LL NE. 
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0 الدرس 5: التحكم في شخصیيات Quake 2's M02‏ 


الكود السابق أبسط ما يكون, وهذه بعض النتائج النهائية: 


r nt a 
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ملفات 02 هي من أبسط الموديلات تلاتية الأبعاد ومع ذلك أخذت منا هذا الوقت و الجهد, في دروس قادمة إن شاء 
الله سنرى أنواع أخرى و لعل أهم ما نريد الوصول إليه هو إدارة موديلات ال “N۸‏ 30 المشهورة ذات اللاحقة 34s‏ و 
لكنها معقدة قليلا بالنسبة لل 92 


شكرا ل مم6٣‏ لأرهط لأنني استفدت کثیرا من مقاله حول مودیلات 02. 
لتحميل المشروع: 


http://www.mediafire.com/ ?tewtzznyumt 


بهذا نختتم هذا الدرس وإالى درس قادم بإذن الله أترككم فى رعاية اللّه. 


Quake II© is registered trademark of id Software, Inc 
::هد ههه هه ا ا ل ا ي ي ڪڪ‎ 
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